احدى فصول مدرسة المنابر ) Blender جمliرڊ - Moh Taia‏ ( 


السلام عليكم 
بسم الله نبداً اولی فصول تدریس برنامج B1۵۲‏ 
نبذة سريعه : 81,۲ هو برنامج 35 مجانی ( يحمل رخصه مفتوحه ۸1 6) 


موقع البرنامج : http://www.blender.org/cms/Home.2.0.htm1‏ 

http://www.blender.org/cms/Blender.31.0.html : جمliرqll‎ Download Jal 

( اختار sس0لمW MS‏ اذا كنت تستخدم الويندوز ) أو نظام التشغيل اللذى تعمل عليه 
النسخه : الحاليه هى 2.42 

أهداف الفصل الأول : 

1- التعرفق على واجهة استخدام البرنامج 

2- التنقل بحريه وسلاسه بين الكاميرات و منافذ الرؤيه المختلفه 

3- التعرفق على اساليب وطرق النمذجه ( عہنااءلهMN‏ ) المختلفه 

4- نمذجة بعض الأشياء البسيطه 

5- التعرق على اساليب النمذجه المتقدمه 

6- عمل مشروع فى نهاية هذا الفصل باستخدام جميع طرق ال ع,ناامءلهN×‏ التى درسناها 
لنمذجة اجزاء من ط٥۲‏ او انسان آلى ( موضح بالمرفقات ) - ( ريبما اجزاء وربما العمل كله حسب 
الوقت ) 

7- عمل مشروع حر من اختيار الطالب وانهائه بمجهوده وبملاحظات زملائه 


اه ها القفل :الد اسىئ المح تزل الترن اخ وا كفت رذ قى الموضوع واندا فنا قرا 


اطبب اماتی قل دراسی ن © 
تعرف على واحهة البرنامج 


بسم الله 

واجهة البرنامج 
فى البدايه لابد ان نتعرق على واجهة البرنامج لن نذكر كل شىء الاأن ولكن فقط ما نحتاجه لنبدا 
العمل 

المفترض انك حملت البرنامج 

بعد تنزيل البرنامج وعمل اءاءم!]ً افتح البرنامج 

أول ما تراه هو الشاشه الإفتراضيه للبرنامج ( مثل الصوره التاليه ) 


8K 


Timeline Game , Render Help [| *[SCR2-modet [%*| | 2[SCEScenes [xX PORTER v4 | Fa | Ob 3-1 [La | Mem 07EM | Time: [Cube 


eci Olect | i Ole Mode 5| 8 ا ا‎ 


كما ترى تنقسم واجهة البرنامح اإفتراضيه لثلاثة أقسام 

شريط المهام الرئيسى ( محدده باللون الأحمر ) 

شاشة العمل سهلد¡W‏ 34 ( محدده باللون الأزرق 

شاشة الأزرار wW‏ ٥ہس‏ sمه†Bu‏ ( محدده باللون الأخضر ) ويطلق عليها ايضا شاشة التعديل 
لاحظ أن لكل شاشه شريط مهام خاص بها يحتوى على الأوامر والعمليات اللتى يمكن أن تنفذ 
فى هذه الشاشه فكما تلاحظ فى الصوره أن شاشة العمل لها شريط مهام خاص بها ويحتوى 
على عمليات تختلف عن الموجوده فى شريط مهام شاشة الأزرار مثلا 

والأن دعنا نتعرف على هذه الشاشات قليلا 


1- شریط المهام الرئیسیى 
ويتضح من اسمه انه المسؤل عن العمليات الحيويه فى البرنامج مثل ال 024[ وال 2۷e‏ وغيرھا 
بالضغط على كلمة تظهر قائمه( متثل الصوره التاليه ) 


2 Blender 


LÊ j 7 HÊ ddd Timeline Game Render Help | 
ews 
pen... 
Reopen Last 
Recoyert Last Session 


EELS 
SAYB AS... 
Lomprtess File 


Saye Image... F3 
Dump SUBIR Ltrl F3 
Dump Screen Ltrl Shift F3 
save Runtime... 


Save Dynamic Runtime... 


daye Default Settings irl U 


Append... Shift FI 
Import 

Export 

Pack Data 

Unpack Lata... 


HAYit Blender 


أهم الأوامر الموجوده 

New‏ لإلغاء المشروع الحالى والعوده للشاشه الإفتراضيه للبرنامج 

p1‏ لفتح عمل محفوظ على الهارد 

Reopen Lt‏ لفتح اخر عمل تم حفظه 

) لحفظ عملك الحالی ( حتی تستطیع استرجاعه مر اخری‎ Save 

Save mage‏ لحفظ الصوره الناتجه عن عملية التصيير (إءل”ءR)‏ على الهارد 

Append‏ لجلب ای شیء من ای ملف خاص بالبليندر لمشهدك الحالى ( متلا يمكنك جلب الإضاءه 
الخاصه بمشهد آخر بكل اعداداتها ودمجها فى مشهدك الحالى ) 

port‏ و Export‏ للتصدیر و الإستيراد لصيغ تقرأها برامج ال 34 الأخرى مثل الماكس و اللايت ويف 
وغيرها الكثير | ۹ 

Quit Blender‏ للخروج من البرنامج لاحظ أن البرنامج لن يسالك عن حفظ عملك قبل الخروج لذلك 
تذكر جيدا عمل 54۷٤‏ لعملك قبل الخروج من البرنامج 


نترك باقى الأوامر الآن وننتقل بنظرنا الى يمين كلمة ما8 تجد مريع مكتوب فيه 1ءلM0-R:2°S‏ 
ومعنى هذه الكلمه ان البرنامج فى الوضع المسجل سابقا الخاص بالنمذجه - ما معنى هذا ؟؟ 


برنامج ال e۲ءل,ء81‏ مجهز ليقوم بالنمذجه ( عinااملهM‏ ) والتحريك ( ۸۸1٣2٤0١‏ ) والریندر ووو a‏ 
ليساعدك البرنامج فى عملك قام المبرمجون بعمل اوضاع سابقة التجهيز كل وضع منهم مجهز 
اضغط على المربع 1ءلهM-2: S٤۸‏ ( تظهر القائمه التاليه ) 

بسم الله 


لأن شاشة العمل هى المكان اللذى تقضى فيه معظم وقتك فى النمذجه أو الإضائه أو .. لذلك 


سيكون درس اليوم عن شاشة العمل 
داراف ها راا تساه ملو اة ال وج هو 0 و ا ا 
على كيفية الإبحار فى تلك الشاشه 

اط أن الكت ا ر( س فی آلا لی ت لاک طا د تج الوب 
کف د خر اماع ا ف فاا ر 

الط على عة فى اة الماتة لضي الالة الالة تفط فا كدعو المهة 


Erase selected Ohbjecifs} 


ای کا فی اال ااه ای فى ن لهه الاه مد ا ا 
الآن نريد وضع مجسم آخر يوجد أكثر من طريقه لذلك 

اوا ا ف د ی ف لرام ای کل 

ای طن و و رالمان كان اة الكل ولط على الفط ة فة و خذة 
بظهر لك الشكل التالي 


Fe sf 

CUWE 
Select Surface 

Af eta. 

E 

Erm pty 

wamEera 

Lamp 

2, rîn aATLAIFE 

Lattice 


نلاحظ الآن شيء مهم - عند اضافة اى محسم جديد دائما يظهر المحسم فى وضع Edit Mode J|‏ 
نعرق ذلك من نقاط التقاطع الصفراء - للخروج من ال ۴d٤ Me‏ نضغط على ط1 كما ذكرنا سابقا 
المجسم الآن فى وضع ال علM0‏ 1زط0 انظر الصوره 


لماذا ظغطنا على رقم 1 قبل اضافة المجسم ؟؟ 
لأن برنامج ال ماما8 ینشیء ای مجسم جدید اعتمادا على الكاميرا المختاره و رقم 1 ( فى 
الآله الحاسبه هو مفتاح الإختصار لوضع الکامیرا الأمامی ۴۲۵٣۲‏ ومن هنا نبدأً التعرق على 


الكاميرات المختلفه داخل البرنامج 

لاحظ ان ( جميع الأرقام التاليه هى الأرقام الموجوده فى الأله الحاسبه يمين الكيبورد ) 

الرقم 1 هو المسؤل عن الکامیرا المامیه ۴۲٥۸٣۲‏ 

الرقم 7 هو المسؤول عن الكاميرا العلويه مه٣‏ 

الرقم 3 هو المسؤول عن الكاميرا الجانبيه 81de‏ 

الرقم 0 هو المسئول عن كاميرا الريندر أو التصيير بمعنى أن الصوره اللتى سوف تظهر عند عمل 
Render‏ هى اللتى تظهر أمامك الآن 

الرقم 5 هام جدا يحول وضع الرؤيه لأى من الکامیرات السابقه من 0۲1١‏ الى ۷۵ا)ءعم‌ءهإ۴ وضع ال 
ئم غريب على النظر وغريب على القادمين من البرامج الأخرى لذلك اذا لاحظت أن شكل 
الشبکه غریب اضغط على رقم 5 وعموما وضع ال 011٥‏ له ممیزاته اللتی سنتکلم عنها لاحقا 

فی الصورہ وضع ال 0طاOr‏ 


TEE sores TON E ORES lems ITN 
ثم وضع ال ۲۲۲۶ اللذى نعرفه فى البرامج الأخرى - لاحظ الفرق بين الشبكه فى كلا الصورتين‎ 
5 لاخظ ان الكاميرا لم تتحرك فقط ضغطنا على الرقم‎ 


(EE > WE See Cec [kobeetvose_ 2] (@ [a ] Rls [ava a] HEEE lal 


القاعده هنا أنه فى حالة العمل من خلال الکامیرات ۲٥ , Se‏ , ۴۸۲ يفضل وضع ال ٥طا0‏ - اما 
فی جمیع الأحوال الأخرى یفضل وضع ال ۶٥ا٣‏ 

انتقل الآن للكاميرا الأماميه ( 1 ) ثم جرب المفاتيح 6 » 4 » 8 .2 ماذا تلاحظ ؟؟ 

كبقية القخرك قى الشاشة 

سوق تحتاج بالطبع لأن ترى مجسمك اللذى تعمل عليه من قريب ومن بعيد من أسفل ومن 
أعلى ( بدون أن يتحرك المجسم نفسه من مكانه ) يتم ذلك عن طريق تحريك نافذة العمل نفسها 
کالتالی ` 


1- - لتدویر الشاشه ) Rotate‏ ( ضع مؤشر الماوس فی منتصف شاشة العمل تم اضغط على زر 
الماوس الأوسط ( أو البكره ) استمر فى الضغط مع تحريك الماوس 

2- لتحريك الشاشه يمينا ويسارا لأسفل ولأعلى ( M0۷8‏ ) اضغط على C۲١1‏ أولا ثم اضغط و حرك 
الماوس كما 


لقنت 5 كاه ال فيم( 8(6 اففط على اة أو تم أففط مكرك الماى كما سيف 


تدرب جيدا على كيفية الإبحار فى شاشة العمل لأنها عينيك اللتى ترى بها عملك داخل الرنامج 
وللارس بقيه 


اطيب امنياتى للجميع بالتوفية 
SCE:‏ آ × × __ SCR:2-Model‏ | 


ADÛ NEY 
1- Animation 
ê- adel 
3- Material 


A- SEQUENCE 
s3- Sceripting 


اختر بالماوس ١٥:اة‏ ".امه لترى الوضع المجهز للتحريك 

1ه للوضع المجهز لإضافة الخامات » ءئدءuوءS‏ للوضع المجهز لإضافة مقاطع الفيديو و الصوت 
ووضع مؤثرات بینهم ( مثل ال ٤۴۴٥٤۲‏ ۲٥ا4‏ مثلا ) وأخيرا اضغط على N04٤1‏ للعوده لشاشة 
النمذجه ( الشاشه الإفتراضيه ) 

لاحظ أن يمكنك التنقل بين الأوضاع شابقة التجهيز بسرعه بالضغط على ٥۲1‏ فى لوحة المفاتيح 
تم مفاتيح الأسهم الأيمن ( كل ضفطه تنقلك للشاشه اللتى بعدها ) ثم السهم الأيسر للعوده 
بنفس الترتيب جريها الآن 

لاحظ ايضا هذه الأوضاع لتسهيل عملك فقط ولكن يمكنك العمل على كل الأوضاع السابقه فى 
نفس النافذه باضافة و حذف نوافذ جديده كما ترغب و يمكنك ايضا تسجيل الوضع الجديد اللذى 
صممته لیتذکره البرنامج ( مثلا عمل اربع نوافذ رؤیه 0p Side ۴٣٥٣٤ ۴١۶‏ کما فی الماکس ) اذا 
احببت ثم حفظها - سنتكلم عن هذا الموضوع بالتفصيل فى الوقت المناسب 

2- شاشة العمل هذه هى الشاشه اللتى تقضى فيها معظم وقتك فى عمل الموديلينج و ضبط 
الإضاءه و.. 

کما رایت فی الصوره الأولى تحتوی على مکعب افتراضی 9 اضاءه واحده افتراضيه وکامیرا 

لنرى الآن شريط المهام الخاص بها - اضغط على المريع المكتوب فيه ءلMN0‏ 1ءءزط0 ترى القائمه 
التاليه ( انظر الصوره ) 


Modle: 
JA weight Paint 
% Texture Paint 


JÊ Wertex Paint 
# UY Face Select 


#Èk Edit Mode 
Wbject ModE 


اك #اا 


يهمنا من هذه القائمه فقط أول نوعين 
Object Mode‏ وهو الوضع الإفتراضى للمجسم 
Edit Mode -‏ وهو وضع التعديل للمجحسم ( لتحريك ال ءءء نا۷ أو نقاط التقاطع و الأضلاع و 
) - سنتكلم عن هذا لاحقا بالتفصيل 
لاحظ ان : يمكنك التبديل سريعا بين وضعى ال Mode‏ )زط0 و ال Edit Mode‏ بالضغط علی زر bھآ‏ 
فى لوحة المفاتيح 
على يمين هذا المربع نرى ايقونه لصندوق بنی نضغط عليها تظهر قاثمه ( انظر الصوره ) 
Draw type:‏ 
Textured‏ ا 
Ap Shaded‏ 


FP Solid 
iP Wirefrarie 
E Bounding Bor 


كما يظهر من اسم القاثمه ءمرآ سها5 هذه القائمه لإختيار طريقة عرض المجحسم فى شاشة 
العرض 

Bounding Box‏ یظھر المجحسم علی شکل صندوق ( وان کان سیظهر فی الریندر بشکله الحقیقی 
) ولكن هذا الإختيار فقط للحفاظ على موارد الجهاز 

Wire۴ me‏ يظهر المجسم على هيئة أضلاع - احيانا يكون هذا الإختيار عمليا جدا فى النمذجه 
1d‏ طريقة العرض الإفتراضيه اللتى تراها الآن 

Shade‏ متثل الطريقه السابقه ولكن مع مراعاة حسابات الإضائه قى شاشة العرض 

exturedا‏ تظهر المحسمات بمواد الإكساء ( ال يمج ) اللتى عليها ان وجدت 


الآن الى اسهم التحريك تستخدم اسهم التحريك لتسهيل التحكم فى مكان ودوران وحجم 
لعناصر ےر اللمشهد ( انظر الصوره ) 


الأيقونه اللتى على شكل ( يد ) لتفعيل وتعطيل الأسهم حسب الحاجه 
الأيقونه اللتى على شكل ( مثلث أحمر ) لتفعيل الأسهم المتحكمه فى مكان المجسم ( 
Translate‏ ( 

الأيقونه اللتى على شكل (الدائره الخضراء) لتفعيل الأسهم المتحكمه فى دوران المحجسم ( 
Rotate‏ ( 

اللتى على شكل (المريع الأزرق ) لتفعيل الأسهم المتحكمه فى حجم المجسم ( 
Scale‏ 

لاحظ أن يمكن استدعاء الأوضاع الثلاثه السابقه بأكثر من طريقه منها الضغط على 1٣ا٣‏ + 
المسطره ثم الإختيار من القائمه ( لابد أن يكون مؤشر الماوس داخل نافذة العمل ) 


بالنسبه لنافذة الأزرار سوق نتعرف عليها عنما نبدأً النمذجه ان شاء اللّه 

من فضلك : الإهتمام والقراءه مع التجريب العملى على البرنامج لتعتاد على الواجهه جيدا 
فی انتظار اى أسئله قبل الإنتقال للمرحله التاليه 

اتمنی لکم دراسه ممتعه 


بسم الله 

تابع شاشة العمل 

فى بعض الأحيان قد تحتاج لرؤية مجسمك عبر اكثر من كاميرا فى آن واحد 

برنامج ۲ءل,ءB1‏ يتیح لك مرونه فائقه فی انشاء و دمج شاشات الجدیده علی سبیل المتال نرید 
ع الات : 

lA ose -1‏ الرئيس 

لاحظ تغیر شكل مؤشر الماوس O‏ ا اضغط الزر للماوس ليظهر 
مربع الحوار التالى 


BESET 
Split Area 
Join Areas 
Nu Header 


أضفط بالماوس على خت ااوة ( الأخغار الأوك) اتلاحظ ظهور خط قاضل وهمى يمكنك ريك 
الخاوس الان تفا وشار لتحديد فكات الأنقشام الجديد وغندما ترند الفيد أضقط ور الخافن 
اا 

یسر 
اظ انقام اة العمل الى شاقن انظ الضوة 


الات لدعا اشن خافن ولكن فس الاما ذقنا ذلك 


كع مشر الماوشن قوق الشاشة الجتى تم أضط الرقم 0 لفخضل على مهد الكاميزا ثم الرقة 
لوضع ال 6۶< 
اناصح لوك خان ل مووا وار الخو جن كفا اة اف اة 


[omet moe 2| OOTY EST 


ارت ك الوا ت وا ف اه ا ك اى | 

1- ضع مؤشر الماوس على الخط الفاصل بين الشاشتين ليتغير مؤشر الماوس لأسهم مرة اخرى 
2- اضغط الزر القادسن لمرن الور الان فر ا رى 

ك هدة المرة نختار واكفة هل ( الا ختين الأفسط ) ليهر الشكل الآ 


HE LL 


Ê ™ View Seleet Object | ovject ose 2| [# | lm 1-2] EPR [a [ciona 


حظ أن هذا السهم الكبير يساعدك على اختيار الشاشه اللتى تريها ان تبقى يمكنك تحريك 
المؤشر يمينا ويسارا لإختيار الشاشه اللتى تريدها ( فى هذه الحاله كما فى الصوره الشاشه 
الیمنی تبقی والیسری تختفی ) 


ادرب حال أنضا أرج انات عمل ( كما قن الماكمى) انظ تة 


BE LL 


اظ ان لكل اة اة رأة اة 

الآن اذا اردت تکبیر شاشه من الأربعه مثلا لترى محتوياتها جيدا ضع مؤشر الماوس فوق الشاشه 
المراد تكبيرها ثم اضغط على ٥۲1‏ + زرار الأسهم العلوى 

لتصت رها هة اخرئ أطغط افكط على اف ج وار ال سخ السغالى 


خفظ الواخوة 
تقترضى انك قسختة شاشات ال نامج نالطرفة اللفى وق لك هل آنك مضطر لفمل :هدا كل مزة 
تفتح فيها البرنامج ؟؟ 

الاب ل بمكك فط اة ايامح الى اتنشاتا تبح هى الوضة الاقرافىئ اللذى™ فته 
لبه النرتامة كل مره وذلك كمل الائى ` 


1- رتب الشاشات كما ترغب يمكنك ايضا مسح المكعب الإفتراضى اذا أردت 
2 اطغط غلى ۷ *٭ افع لظم الرساله القالبهة لتسالك هل ترغب بحفظ الوضع الخال ليصتح هو 
الوضع الإفتراضى للبرنامج ؟ 


` OK? 


اضغط عليها بالماوس للتأكيد بأنك موافق اغلق البرنامج وافتحه لترى أنك قد نجحت فى مهمتك 


أعتقد ان هذا يكفى بالنسبه للواجهه فى الوقت الحالى بعد مذاكرة ما فات جيدا يمكن ان نبداأً 
رحلة المودیلینج واذا جد جدید بالنسبه للواجهه یمکننا ذکره فی وقته 

أرجو اعلامى بالتطورات أولا بأول 

اتمنی لکم دراسه ممتعه 


و ما توفيقي الى باللّه 


السلام عليكم 

نبدأً الآن كما وعدتكم أول دروس الموديلينج - من الآن أرجو المزيد من التفاعل بيننا البعض 
لابد من تنفيذ الدروس وعرض النتائج فى المرفقات أولا بأول مع الملاحظات أو المشاكل اللتى 
واجهتك 

لن یکون هناك دروس جديده الا بعد التأكد أن ما فات قد فهم ونفذ جيدا 

بسم الله 


UD... 


هناك بعض الأمور اللتى احب أن اوضحها أولا . 

* مخاولة اتباع خطوات مخددۂ لعمل شیء: ما کان تخفظ متلا خطوات عمل گكرسى وتطبقها لا 
تجدی کثیرا 

الدرس 

ومراجعته تانية ليتكرر نفس الموضوع بعد عدة ايام وهكذا بعد تنفيذ عدة دروس لعدة مجسمات 
مختلفه تجد نفسك تائها محبطا كلما فشلت فى عمل احدهم مرة ثانيه . 

لذلك اريد ان اعلمك بطريقه مخت مختلفه من البدایه ان اتق: تقنت تلك الطريقه سوف تستطيع نمذحة كل 
ما تقع عليه عينيك تقریبا بدون الحاحه لای دروس - واعتقد ان هذا هو حلم کل فنان 34 


فا هى هته اله 

هذه الطريقه تتلخص ببساطه فى تحويل أى مجسم معقد لمجموعه من ( العناصر الأوليه ) 
هذه العناصر الأوليه يصلح كل منها لعمل شىء معين سندرب أعيننا سويا على معرفته ويذلك 
فند الخ لم وك 

الجديد لأول مره تستطيع فورا تحليله الى تلك العناصر و البدء فى النمذجه 

معنی ذلك أنك لن تحتاج لدروس ؟؟ لا بالطبع ستطبق الكثير من الدروس ولكن بغرض الفهم 


اا TE‏ الى تلك العناصر الأوليه و لكن ليس بغرض الحفظ تذكر ذلك جيدا - اقرا الجزء 
اسان ا و ا ہمت کی کا ت جنا ھو منوج ی الم من الت ا 


واللّه الموفق 


أولى تلك العناصر الأوليه هو الأمر ١م؟‏ 

اذا بحثت عن معنى هذه الكلمه فى القاموس نجد أن معناها ( الدوره أو الدوران ) 

ما هى الأشياء اللتى يمكننا أن ننشئها باستخدام هذا الأمر ؟؟ 

هذه الطريقه هى المثلى لإنشاء محسمات مثل: الكوب - الكأس - مزهرية الورد - اللمبه 
فكرة هذه الطريقه هى انشاء مقطع للمحسم اللذى نريد انشائه ثم استخدام الأمر «م؟ 
ليستخدم البرنامج المقطع اللذى 

أنشأناه لإنشاء المجسم كاملا 

سنفهم أكثر من خلال الشكل الاتى : 

هذا العمل الجميل لأخينا 4ع iوی۷a‏ 


Yaniliimgathotnill oS 
1006/05/0 


. e 
دعنا نبد بتحليل الأجزاء اللتى يمكننا انشاؤها باستخدام الأمر‎ 


ت ا 
-1 بالنسبه لفنجان الشاى نرى المقطع اللذى علينا انشاءه ( باللون الأحمر ) ثم طريقة عمل الأمر 
Spin‏ ( باللون الازرق ) 


لظت لك سوت تيء الفخات دون النة E‏ 


الكت تفن الفيىء 
يمكننا ايضا انشاء الطبق الخاص بالفنجان و الصينيه اللتى تحته بنفس الطريقه ( حاول ان تتخيل 
شكل المقطع ) yT‏ 

لاحظ أن : شکل المقطع هو اللذی يحدد النتیجه هل هی کوب آم فنجان آم کاس آم مزهریه و 
هکذا 

والآن دعنا ننشىء أول عمل لنا بهذه الطريقه ولیكن كوب ماء بسيط 

بالطبع كما ذكرنا سوق ننشىء المقطع أولا . 

* افتح البرنامج 

* امسح المكعب الإفتراضى 

* اذهب لنافذة الرؤيه الأماميه ( بالضغط على رقم 1 ) كما تعلمنا سابقا 

* أنشاً aneاP‏ جدیدە عن طریق ۸d4 Nءی1 ۲۴12۸٩‏ کما فی الصورہ 


Mesh 
TW bE 
Slt SUMTER CirelR 
Tirafitliîm F Meta Usp 
bjeel E. lSusplvere 
ie Empiy Cylinder 
Rerwlef Tuba 
Cûrê 


Armalire ard 
LaRliCE Manka 


لوو كما ثرك فى الضورة التاله هو غارة عن اربفة قاط ر( تاللوت الاصف 

تکون فیما بینها وجه واحد بسیط 

* الأن نرد مسح ثلاثه من تلك النقاط والاخفاظ بواحدة ففط 

اعمل ذلك أضفط فلن اا واتسكمل رار الهادسن ‏ الأهي الفط حلي أك فطة 
من الأربعه لإستثناؤها من الإختيار ليصبح عندك الشكل التالى 


Lamara 
Lamp 


( فى هذا المثال استثنيت النقطه العلويه اليمنى ) - لاحظ ايضا الفرق فى الألوان بين النقاط 
المختاره ( باللون الأصفر ) والغير مختاره ( باللون الوردى ) 

* اضغط على ءء1٥0‏ و نختار ءءءذ٤۲ء۷‏ لمسح الثلاث نقاط ويتبقى عندنا الآن النقطه اللتى تم 
استثناؤها سابقا 

* اختر النقطه المتبقيه بزر الماوس الأيمن 

الآن كقاعده عامه يجب أن يبدأ المقطع وينتهى على خط واحد الا اذا اردت عمل فتحه فى 
مجسمك وهذا ما لا نریده هنا 

( فى هذه الحاله نستعين بالخط الأزرق اللذى قى الشبكه الخلفيه لنافذة العمل ) 


لاحظ ايضا ان ال اميإ 34 الموضح بالصوره سوف يساعدنا على عمل ذلك ( يمكنك تغيير موضعه 


عن طريق زر الماوس الأيسر) 
ع لا حاجة لنا بذلك حيث انه فى الوضع الإفتراضى يكون فى الموقع 0.00 كما هو الان 


اذا حدث أنك غيرت مكانه عن طريق الخطأً يمكنك اعادته عن طریق View Properties pû View‏ 


Spaca Handler Scripts ظ‎ 
Flay Back Animation بق ابق‎ 
Maximize Window irl Uparrow 


Align Yew 
view Navigation 
Global View 
Lagal Vier 
w Onhographie 
Perspaclive 
Side 
# Front 
Tap 
Camera 
User 
ma د سلا تت‎ 1 


تاکد ان FE‏ الخاصه بموقع ال إموإu)‏ 34 ( المحاطه بالإطار الأحمر ) جميعها 0 » 0 . 0 ثم اغلق 
النافذه 

* نرید الآن تحريك النقطه اللتى عندنا لتتوسط ال إمواuاC‏ 32 لنضمن انها متطابقه مع الخط الأزرق 
ونستعمل لذلك الاأمر S12p؟‏ 


عمل ذلك تختر النقطة تم تفط على 86۳*8 لتظهر القائمه الخاضة بال وة 


SelerËon -> Curdor | 
| Sursor->» Grid 
| Curar-z Selection 
Selecion= x» Cent 


تختر منھا Cursor‏ <- nهtiءماSe‏ ومعناها انقل الشىء المختار ( النقطه فى حالتنا ) الى موضع ال 
Cursor‏ 

*الآن یمکننا البدء فى بناء المقطع عن طریق الأمر ۴×۲٤‏ 

* تاکد ان النقطه مختاره تم اضغط على الحرفق ۴ فى لوحة المفاتيح - حرك الماوس 


گما ترك بت هذا الأمر الى ناء واو خدبده بمكتك الفط بير اتخاس الاسر لت ها فى 
مكانها الجديد 

ولكننا نريدها موازيه للنقطه الأولى من أجل انشاء قاعده مستقيمه للكوب لذلك نضغط زر الماوس 
الايمن للهروب من وضع التحريك الالى 


نستخدم سهم التحريك الأحه 


يك النقطه الجدبده يمينا 


اضغط على ٤‏ لعمل 4۲× جديد هذه المره ضعه كما ترغب باستخدام زر الماوس الأيسر 


الآن لدينا آخر نقطه ( المختاره فى الصوره السابقه ) ونريدها أن تقع على الخط الأزرق تماما 
لتكون هى ونقطة البدايه على خط واحد 

لعمل ذلك نستعين مجددا بال 3d Cursor‏ 

* استعمل العجله الخاصه بالماوس لتقرب الشبكه الخلفيه بقدر الإمكان 

* کما فی السابق تأکد ان النقطه الأخیره مختاره ثم 1ap؟‏ لل Cursor‏ 

* الآن باستخدام سهم التحريك الأزرق حرك النقطه لأعلى قليلا حتى تحصل على الشكل التالى 


لاحظ أن نقطتى البدايه و النهايه الآن على خط واحد ( الخط الأزرق ) وبذلك حققنا القاعده اللتى 
ذکرناها سابقا 

الآن دعنا نطبق الأمر «نم؟ لنرى الكوب اللذى انشأناه 

لاحظ أن الأمر ”م؟ يعتمد على النافذه الحاليه فى اظهار النتائج و عموما طالما استخدمت الكاميرا 
الأماميه (رقم 1 فى الآله الحاسبه) 

اذا الأمر دذم؟ لابد أن يطبق فى الكاميرا العلويه (رقم 7 فى الآله الحاسبه) 

اضغط على ۸ لإختيار جميع النقاط - قد تحتاج للضغط مرتين ان كان هناك ءءء :)اه۷ مختاره بالفعل 
(تأكد من اختيار جميع النقاط وان لونها تحول للأصفر ) 

* انتقل الى الكاميرا العلويه 

غير قيمة إع٥(‏ ( فى المربع الأزرق ) من 90 الى 360 و ذلك لتحقیق دوره کامله 360 درجه 

غير قيمة tps‏ ( فى المريع الأخضر ) الى رقم أعلى وليكن 22 ويذلك يتكرر المقطع اللذى 
أنشأناه 

2 مره اتناء دورانه لیعطینا مجسم ناعم 

و أخيرا ا الأمر دذم؟ 


2 الآن لضع ال عه كاف ( رقمر ق واخرخ من أل اوا ا8 الفط على و 
وتجول حول الكوب اللذى صنعته 


مبروك لقد صنعت توا أولى أعمالك بال ,ء81 ي 

كما تلاحظ ما زالت التفاصيل قليله بالرغم من استعمالنا رقم 22 فى خانة كممt؟‏ 

فى الدرس القادم نتعلم سويا كيفية اضافة المزيد من التفاصيل ليبدو الكوب ناعم وواقعى 
كما ذکرت فی البدايه انا فى انتظار رؤية اعمالكم وتجاربكم فى المرفقات 

مع تمنیاتی بالتوفیق اخوانی ‏ 


السلام غلكة ۰ 
سوف تفلم فى هدا الفرس كبفة خم الفخهات اللتى تناها 
فى الدرس السابق انتهينا بنتيجه تشبه الصوره التاليه 


لتنعيم المجسم واعطائه شکل واقعی سوف نستخدم طریقتین 
الأولى استخدام الأمر قاذفة اء اتظر الضورة 


تأکد من اختيار مجسمك تم اضغط هذا الزر ( المحاط بالمربع الأحمر) 
وهذه هی النتیجه 


كما تلاحظ تم اضافة 5.0٤1‏ أو تنعيم للمحسم وأصبح شكله أفضل - يمكنك اعادة المجسم 

لشكله السابق ( بدون تنعيم ) اذا كنت ترغب عن طريق الضغط على زر ك11هS؟‏ 6؟ ( موجود على 
يمين الزر السابق مباشرة 

لاحظ أن هذه الطريقه لا تضيف ١٠ا٠۷‏ جديده للمجسم ولكنها تعيد ترتيب الأسطح لكى تراها 

عينك 

ناعمه ويمكنك التأكد من ذلك بالنظر الى شريط المعلومات ( الموجود بأعلى البرنامج ناحية اليمين 


( 
انظ الهوة 


يدلنا الإختصار ۷١‏ : على عدد ال ءءءنا]ه۷ الموجوده بالمجسم ( فى المربع الأحمر ) 
یدلنا الإختصار ۴۹ : على عدد ال ۴aces‏ أو الأوحه الموجوده بالمجسم (فى المربع الأخضر) 
جرب الإنتقال بين S.001‏ و لناهء ولاحظ أن الأرقام لا تتفير 


قد تکون هذه الطریقه جیده وحدها ان کنت ترید انشاء محجسم سوف یظهر بعیدا فی الصوره 
للحفاظ على موارد الجهاز ووقت التصيير أو ال Render‏ ولكن اذا كان المجسم يحتوى بالفعل على 
عدد کبیر جدا من ال V1 ces‏ 

للتأكد من وضع مجسمنا وهل سيحتاج للمزيد أم لا يمكننا عمل 6۲ء۸ 

لعمل ذلك انتقل الى وضع كاميرا التصيير ( بالضغط على 0 فى الآله الحاسبه ) 

اضغط بزر الماوس الأيمن على اطار الكاميرا الخارحى لإختياره ثم اضغفط الحرف 6 فی الکیبورد 
لتتمكن من تحريك الكاميرا وعندما يتوسط مجسمك الكاميرا اضغط على زر الماوس الأيسر 


هل لاحظت أن نافذة الأزرار السفليه قد تفيرت عند اختيارك للكاميرا لتعطيك الأزرار الخاصه بتعديل 
الکامیرا - لکی ترى أزرارك اللتى تعودت عليها لابد من اختيار المجسم ثانية 

لاحظ ايضا ان الحرف 6 يمكننا استخدامه لتحريك اى عنصر فى المشهد تحريك حر بدون استخدام 
اسهم التحريك بنفس الطريقه السابقه 


الآن خان الوقت لمل اذهف لمل ذلك أضفط على ۴12 لتر صورة مشابوة للأآتئ 
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لاحظ ال ٣1١‏ اعلى نافذة الريندر يشير الى 00:03:73 بمعنى أن الجهاز أتم عمل ريندر للصوره 


وی 

ثلاثة توانى و 73 جزء من الثانيه ( بالطبع هذا الرقم يختلف من جهاز لآخر ) 

هل لاحظت الخطوط الطوليه قبيحت المنظر فى الريندر لماذ| ؟؟ 

حسنا عند اضافة ”ام للمقطع عمل البرنامج على تدوير المحجسم 360 درجه وهذا يعنى أن الآن 
اصبح عندنا فى بداية التدوير ونهايته مقطعان فى نفس المكان ( النقطع الأساسى والمقطع الآخر 
هو اللذى انتهت عنده عملية التدوير لابد من ازالة أحدهما 

لعمل ذلك ادخل فی ال Edi M0‏ بالضغط على ط1۵ اختر جميع النقاط ( ۸ ) وتأكد ان مؤشر 
الماوس داخل نافذة العمل تم اضغط على حرق #۷ 

القائمه اللتى تراها الآن تحتوى على أهم الأوامر اللتى سوف تحتاج اليها كثيرا فى الموديلينج 
لاحظ وجود طامm؟1ءS‏ و S6180114‏ فى القاثمه ايضا وهذا يعنى أنه يمكنك اختيارهم من هنا أيضا 
اضغط على الأمر sمااuه2 ۸۳0۷e‏ لتظهر رساله تخبرك بعدد ال ۷6٤٥6۶‏ اللتى ازيلت 

فی حالتی متلا کان الرقم 3 Vertes‏ لاحظ ایظا أن عدد ال ٥٤ء۷‏ فى شريط المعلومات قد 
انخفضت ( الی 200 فی حالتی ) 


Sibi Mui Frarlal 
Sibi Sm Oh 


جرب عمل ریندر الآن ( ۴12 ) 


اة المخسة أففل الأندر الخط الأ مر الفاضل اللنك تر اة تة لانكسار الكو نذة على 
ال نة 
نظرا لقلة تقاضله ودا ما سوق تعمل على غلاجة الآن 


کما تری بعد عمل ریندر ظهر أن الكوب ما زال بحاجه لمزيد من ال $0٤1‏ ( خاصة اذا نظرت لحافته 
العليا ) ولعمل ذلك هذه المره لابد من اضافة أوجه جديده ويتم ذلك لحسن الحظ آليا باستخدام 
المعدل 

Subsurf 

تأكد أن الكوب هو المختار 

اضغط على زر f۲‏ ¡dهM‏ ۸44 لأضافة معدل أو i؟زأهN‏ على الكوب - تظهر قائمه بال Modifies‏ 
المتاحه اختر منھا ؟urfیSub‏ کما فی الصورہ 


بالطبع النتيجه أفضل بكثير كما أن الخط الأسود الحاد اختفى 

1- فی هذه المره عدد ال ءءءن)اء۷ قد زاد الى 800 فى حالتى وهذا یعنی Îنi‏ |لمeعدJ Subsurf‏ 
یضیف آوجه جدیده للمجسم كما ذکرنا سابقا 

* 2- بالطبع لأن ال »٤ء۷‏ قد زادت اذا وقت الريندر أيضا لابد أن يرتفع فى حالتى أصبح 
00:04:19 

فى الدرس القادم ان شاء الله سوق نتعرف أكثر على اعدادت نافذة ال ۴إuوطں؟‏ اللتى ظهرت بعد 
اختياره لأن هذا المعدل من أهم المعدلات اللتى سوف نستخدمها كثيرا 


وق القهابة آترككم مخ أخد أغمالى اللفى اتتهملت فعا كل ها سى تفم اكا © 


هام جدا ما زلت فى انتظار التطبيقات للدروس رجاء الإجتهاد فى المذاكره وتذكر أن لكل مجتهد 


أتهتى لكم الوق وذرانة ممه اخواتى © 


و ما توفيقي الى باللّه 


السلام عليكم 

لحفظ الصوره بعد عمل الریندر اضغط ۴3 أو File‏ ڌٹ۾ Save Image‏ 

هايظهرلك نافذة ال مه5 اختر المكان اللذى تريد حفظ الصوره فيه عن طريق الضغط على الزر 

اللذى يحمل صورة سهمين لأعلى و لاسفل 

لا تنسى كتابة اسم الصوره فى المستطيل اللذى على يمين الزر السابق ( المستطيل الثانى 
من أعلى ) والإمتداد ايضا 

Test.jpg 

تم اضغط على زر 54۷e‏ لحفظ الصوره وبعد ذلك ضعها فى المرفقات بموضوعك عن طريق زر 

( ادارة الملفات المرفقه ) اللذى سيظهر اسفل الصفحه عند اضافة اى موضوع جديد 

بالتوفيق أخى # السلام عليكم 

كيفية حفظ الصوره بهيئة عمز 


بعد عمل ۸٠١٥۲‏ للعمل الخاص بك 
کد آن فشر المافتسن ال شاشة الففل تم أضفط على 5 
أو من قائمة 1ذ۴ اختر ‏ 


ا 


Reopen Laz 
Reğûveêr Lašt Session 
Saye 
Save A$... Fa 
Compress Flle 


DANE lae 
Dump Subir 
Dump Screen Girl Shift F3 


2ave Runlime... 

Saye Dynamic Runtime... 

Save Dafaull Settings Ell U 
Append... Shit F1 
Import ۴ 


Exporî 
Pack Data 
Unpack Data... 
iui Blender 


۹ | Relalive Falig | 


اضغط على آلزر التالى لنظهر قانمة تختاز مها المكات اللذى تريدة على الهارة 


dy Work Blender Nm Sbudy Spin 


اک ال ا الاه الك ت فة اة على الو فة 

كما يمكنك اختيار وضع الصوره داخل ملف معين عن طريق فتحه بالماوس من النافذه 
الكبيره السفلى اللتى سيظهر بها كل ال كإءلاه۴ اللتى على الدرايف ٤‏ فى هذه الحاله 
الان أت سد ةدالدا كو ها المرت الاو لل السات 


BÎ E 
My Phuto.jpd 


انا سمیتھا عم ز. My ۲٥٤٥‏ ووضعت الإمتداد کما تری 


والآن لم يتبقى الا الضغط على زر ع#مز 546 لحفظ الصوره فى المكان اللذى حددناه سابقا 


|_ Save JPEG 


هذه عموما هى طريقة التعامل مع نافذة ال ۷ة لحفظ أى شىء 
اتمنی ان تکون الطریقه بسیيطه وواضحه 


السلام عليكم 

Be۷6 المر‎ 

نتحدث اليوم عن هذا الأمر واللذى بواسطته يمكننا أن ننشء مقطع ما ونجعله يتبع مسار معين 
لإنتاج الشكل اللذى نريده 

هناك اختلاف أساسى بين المقطع اللذى سننشئه فى هذا الدرس والمقطع اللذى أنشأناه فى 
الدرس السابق هو أن اا اللذی یستخدم فى الأمر 8٥۷61‏ لابد أن يكون ۷eإں٤‏ كذلك ايضا 
المسار اللذى سوف يتبعه 

لمزيد من التفاصيل دعنا نبداأً 

افتح البرنامج وامسح المكعب الإفتراضى 

انتقل الى الكاميرا العلويه و٠٠‏ بالرقم (7) 


من قائمة ۷eں€‏ انشیء ۴٩1ء1۲٣ 871٥۲‏ كما فى الصوره 


Add Mesh 

Edit ۲ Bazier Curve 

Selec F SUNRACE Bezier Circls 

Transform F Mela NURES Cur¥ê 
Objacl F Tel NURES Cirele 


View * Empiy Path 
Render ۴ 


Camera 
Lamp 
Armalure 
Lalicê 


کما تری عباره عن دائره مکونه من أربعة ۷۲۲1٥٤‏ فى وضع اختيار ( لونهم أصفر ) 

نريد الآن زيادة عدد ال ءءءذ)إء۷ للضعف لعمل ذلك اضغط على حرف ۷ لتظهر قائمة ءاهاءام؟ اختر 
منھا Subdivide‏ ( أول اختیار ) 

الآن لديك دائره بها ثمانية ءء٤۲٥۷‏ كالشكل التالى : 


الآن لنغير قليلا من شكل الدائره لنحصل على شكل جديد 
اختر ال ءعءن)امء۷ الموضحه بالشكل وذلك باضغط على S11۴‏ تم الضغط بزر الماوس الأيمن على ال 
e5‏ اللتى لا تريدها 


اطقطغلى خرف $ اللذف بففر اختضارا للأمز 6ا6 وحرك مؤشز الماوس تجاة مركز الداترة 
لتضل على شكل قريت مئ الشكل الال 


انتهينا من المقطع بالطبع يمكنك انشاء ی شکل آخر حسب الناتج النهائی اللذى تريده 

والآن دعنا ننشىء المسار او ال ط٤ه۲‏ اللذى سيتبعه هذا الشكل 

أولا تأكد من الخروج من وضع ال ز۴ بالضغط على ط٠1‏ فى الكيبورد ( دائما تأكد من هذه العمليه 
قبل انشاء ای شكل جديد لتحصل على شكلين منفصلين عن بعضهما البعض ) 

انتقل للكاميرا الأماميه (1) 

Bezier Curve ÎشiÎ‎ Curve ةnئl من‎ 


حرك القاط للخهول على شكل الحسار اللذى تريدة مغلا كالشتكل التالى 


لاحظ اننى استخدمت أمر #ل 8×٠‏ اللذى درسناه سابقا لإضافة المزيد من النقاط للشكل 
لاحظ ایضا أن کل نقطه علی یمینها ویسارها نقطتان اخرتان يمكنك التحکم من خلالهما فی شكل 
المتخنى قد يدو لك التحكم فى الشكل كما ترند ضفا فين النذاة ولكن ذلك سوق درول بالتدريت 


الآن لدينا المقطع والمسار اللذى سيتبعه لنغير الآن اسم المقطع لشىء يسهل كتابته مثل ١‏ 
اخرج من ال ۴1٤ M0٥‏ واختر المقطع بزر الماوس الأيمن وغير اسمه من المربع الموضح بالصوره 
من ٥1ء1۲ uv e٣‏ الى M‏ فقط واضغط ۴1٥۲‏ لتاكيد الإسم الجديد 


انتقل لکامیرا ۴۲۰۶ بالضغط على (0) 

اشر السار 

فی خانة ط8۷0 اکتب اسم المقطع اللذی تریدہ ان یتبع الشکل فی حالتنا )M(‏ ثم E٥۲‏ 
اظ انا قا الاسم ففط لهل لك ااكطةة 


والناتج هو الشكل التالى 


لاحظ أنه ما زال هناك علاقه بين المقطع والشكل الناتج لذلك مثلا يمكنك اختيار المقطع والضغط 
على 

فى الكيبورد ثم سحب الماوس نحو الداخل كالسابق لتصغير محيط المقطع مما ينتج عنه تصغير 
خط الشضكل النات انها فرقطان كما كنا 


(اذا واجهتك صعوبه فى اختيار المقطع حرك الشكل الناتج قليلا تجاه اليمين أو اليسار) 

أكثر من ذلك يمكنك ايضا الدخول فى وضع ال ٤٤‏ للمقطع والتعديل على أماكن النقاط وسترى أن 
ذلك 

یؤثر فی نفس الوقت فى الشكل النهائنى @ 

لا تمسح المقطع ابدا لأن ذلك سوق يدمر الشكل النهائى ( ذلك راجع للعلاقه بين المقطع 
والشکل النھائی کما ذکرنا ) 


يمكنك استخدام هذه التقنيه لصناعة مدخنه مثلا أو حبل أو اطار نافذه أو ....... الأمر متروك لشكل 


المقطع وشكل المسار و مخيلتك © 
انى أت نكو الدرس مفند وعذرا احرف فى الذروسن سب الشاضتة كما ذكرت اقا 
نا حال آلذة وك لماز لها اس عطقت هن أك محل نت 


بالتوفیق اخوانی @ 


و ما توفيقي الى باللّه 


لسلام عليكم 


سوف نصمم اليوم شخصية بسيطه هى رجل الخبز الصغير واللذى قد تكون شاهدته اذا رأيت أحد 
أفلام $1۲٠‏ وسوف نتعرف سويا على بعض الأوامر الجديده فى الموديلينج فهيا بنا © 


افتح البرنامج اذهب لنافذة ۴۲٥۶‏ بالرقم (0) 


سوف نبدأً العمل من هذا المكعب 
انتقل الى وضع ال ٤زلع‏ بالضغط على طهآ 


نريد الآن اضافة المزيد من ال ۷٥٤٥6۶‏ أو النقاط لزيادة التفاصيل بعض الشىء 

تاکد ان جمیع ال »نا۷ مختاره ( لونها اصفر ) تم اضغط على ۷ واختر من القائمه Subdiv1de‏ 
( اول اختیار ) ۴ 

نلا حظ الآن آن البرنامج أضاف المزيد من النقاط ( نقطه جديده فى منتصف المسافه بين أى 
ليصبح الشكل كالتالى 


الآن دعنا نتعلم تقنيه جديده فى الموديلينج هى تقنية المرآه M1١٠۲‏ هذه الطريقه مفيده جدا عند 
انشاء أى شكل متماثل لأنها توفر عليك نصف العمل أو بمعنى آخر أنت تنشىء النصف الأيمن مثلا 
والبرنامج يقوم آليا بانشاء النصف الأيسر لك فى نفس الوقت 

لكى نستخدم هذه التقنيه لابد من مسح نصف المجسم ( المكعب فى حالتنا ) اللذى نريد للمرآه 
ان تحل محله ولا 

* ملحوظه : سوق نستخدم هذه التقنيه كثيرا لذلك سوف أشرحها بالتفصيل فى السطور القادمه 
اضغط على حرق ۸ لإلغاء اختيار كل ال 

Vertices 

انتقل لنافذة الرؤيه اليسرى بالضغط على (3) قد تحتاج ايضا للضغط على (5) لأننا نريد اختيار ال 
ek‏ وھذا الوضع اسھل کما ذکرنا سابقا 

اضغط على حرف (8) للحصول على اداة التحديد تم اضغط فى مكان خالى واسحب لتحديد ال 
Verticer‏ المحدده بالصوره 

(تم السحب مع استمرار ضغط زر الماوس الأيسر من النقطه الحمراء الى الزرقاء ) 


* فلكوطة 2 اذا أرذت اخقار المند من الضاط لأ سبب تكرز الفمكة بالفقظ على (ع) كل مرة- 
اذا ضغطت ۸1۲ + 8 فذلك يؤدى لإزالة النقاط اللتى سوف تحددها من الإختيار 


الآن لمسح تلك النقاط المختاره اضغط ءاء1ء5 فى لوحة المفاتيح لتظهر لك القائمه الموضحه 
بالصوره 
اختر منھا sءcن)اء۷‏ ای مسح النقاط 


أصبح عندنا الآن نصف الشكل ونحن جاهزون الآن لإضافة ال إه٣إ¡M‏ لتعويض الجزء اللذى مسحناه 
من قائمة Modifies‏ نضغط علی زر Modi ۲e‏ ۸44 ونختار 
Mirror‏ کما فی الصوره 


Atta 
Boolean 
ArmAIUFE 
aE 
Decirrialê 


Add Iodiiler 


ریما لا یظھر ی جديد وذلك لأن زاوية الإنعكاس خاطئه اضغط على ۷ بدلا من × لجعل الإنعكاس 
یحدث فی اتجاه ال ۷ 


* ملحوظه : (يمكنك دائما معرفة اتجاه الإنعكاس الصحيحه بالنظر الى العلامه الثلاثيه ۷7× اللتى 
تفع فى الأسفل تسار هن نافذة الفعل وهى من الائسا الخديدة قى اصذار 243 


E -. 


الآن اكتمل المكعب مرة أخرى وأصبح عندك الشكل التالى 


لاحظ أننا يمكننا التعديل فى النصف الأيمن فقط أو بمعنى آخر النصف الأصلى أما النصف اللذى 
أنشئته المرآه فسوف يتكفل البرنامج بتحريكه تبعا لما نفعله فى النصف الأصلى 


لرك ذلك فمك ار حف الفاط وخركها ها اة( عاذ اط 


لإلغاء عملية التحريك اللتى قمت بها 7+ ٥۲1‏ كالعاده 


الان الفكخحم اصح خاهر هة 


بعض الأشياء المتعلقه بتقنية M۲۲0۲‏ 
اظ واتها أن سط المراة الوفهى اللاك عأ غعذة افاس المخم هو المؤشتر ان الغا 


لذلك اذا تفير مكان ذلك الوؤشر لأى سبب لن تتم العمليه كما نرغب 
الحل : هو اعادة المؤشر لمكانه عن طريق اختيار احدى النقاط الداخليه للمجسم وعمل م512 لل 
3d Cursor‏ الیھا ( 8 + Shift‏ ) كما تم شرحه سابقا وذلك قبل تطبیق المعدل Mirror‏ 


Snap 

Seleciion -> Grid 
SoletBon =» Çuar$ûF 
Cursor-> Grid 
Cutor= x Soleil 


Selecilon- > Gener 


تانیا : شرح سريع لقوائم Mirror J|‏ 


Aad Moder] To: Cube 
] AO 


کما تری فی الصوره ال 

* ۲7× ( فى المستطيل الأحمر ) لتحديد اتجاه الإنعكاس كما سبق شرحه 

* زر 8«مم1ا٤ D0‏ ( فى المستطيل الأزرق ) يلحم النقاط الداخليه المتلامسه مع بعضها البعض 
انظر المتال التالى : 

اذا کان زر ال عہامم1ا٤ 0٥‏ غیر مفعل اخترت جمیع ال ۷٥۲۲:٥٥‏ المتاحه وحرکتها فی اتجاه ۷ 
ينتج الشكل التالى 


أما اذا کان عدممناC‏ 20 مضغوط ينتج الشكل التالى 


لاحظ ان النقاط الداخليه المتلامسه لا يمكن فصلها ( وعموما هذا هو الوضع اللذى سوف نعمل 
عليه دائما) 
الا اذا احتجت شىء آخر) 


أما بالنسبه لمجموعة الأزرار اللتى تقع داخل المستطيل الأخضر فهى عامه وسوق تراها 
فی ای نافذ ۲٥گ¡dہM‏ ووظائف بعضھا کالتالی 
* علامة × لمسح ال ۲اگ¡ Nod‏ من القائمه (ازالته و ازالة تأثيره ) 
* yاممA‏ لمسح ال ۲ماگنفهM‏ کما سبق ولکن تأثیره یبقی بالمجسم ای أن شكل المحسم يثبت 
على ما هو عليه کن حريصا فی اختيار تلك الخاصيه 
* الداثره الرماديه الصغیره تعود ان تجعلها مضغوطه دائثما ( عندما تکون مضغوطه یظهر مثلت صغیر 
داخلها ) لأنها سوف تجعل حياتك داخل 
ال Edit Mode‏ أسهل 


بالتوفبق اخوانی 


نبدأً الآن نمذجة شخصيتنا البسيطه - دعنا نبدأً بالأذرع 


من نافذة ۴۲٠١‏ اختر الوجهين المحددين فى الصوره 
لاخظ أت الترامك قد احار الوكين المقايلئن ألنا ر فك 


انتقل للنافذه 1۴ 


الآن سوف نستخدم الأمر ۴×۲٥‏ لصنع الذراعين 
اضغط على ٤‏ فى الكيبورد لتظهر لك نlفذةö Extrude‏ |ختر Region li‏ 


انسحت الماون ا لاا الكو المجدة اموم ال رف لاء الداع 
لف كر الفملبه تانبة واس الخ المخدد بالشعم الاخمر لانشاء كف الب 


الآن ننشىء الأرجل - اذهب الى شاشة ۲١١‏ مرة أخرى 
لف الشاشه لتستطيع اختيار الأوجه السفليه واللتى سننفذ عليها الأمر 8×٠٤‏ لعمل الأرجل 


* لاتنسى أن تضغط على ال ۴۲ Shi‏ لتتمكن من اضافة المزيد من الأوجه لإختيارك 
الآن الى الشاشه اليسرى مرة أخرى 

تأکد أن زر ع«امم‌نا٤‏ 00 غير مضغوط ( هل استنتجت لماذا ؟) 

الجواب : لأننا نريد فصل الأرجل عن بعضها البعض كما سترى الآن 


مره أخرى ١ل‏ ںء)×E‏ ثم كليك يمين بالماوس للتخلص من اتجاه السحب الآلى للبرنامج 
تم أختار الدتوة الييهاء اللفى قى متضف اسهم الكخروك واسحت لأسقل ولتم قايل 

لانشاة الجن الفلك فن السافق 

* لاخظ أنه ان يمكتك المسحب لليمين لفضل الساقين أذا كان اك غاوطااة و5 مضفوط لذلك فضلتاة 


E>‏ مره أخرى مع السحب كما سبق لصنع الجزء من الركبه وحتى مفصل الساق 
Extrude‏ اخير لصنع القدم 


يمكنك الآن ضغط ال عامما٤‏ 00 مره أخرى للحم النقاط الداخليه للمجسم مره أخرى 


الآن تتشىء الرأس 
اذهب ل وeإP‏ 
اختر الوجهين العلويين 


اذهب Left J‏ : 
Extrude‏ مرتين للاأعلى لصنع الراس 


اختر الآن جميع النقاط ( یەءن٤ء۷‏ ) واضغط طاه.؟ 56 ثم أضف ۲ء؟نلهN×‏ أو معدل آخر بجانب ال 
Mirror‏ 

Subsurf ۾pıرgiتl|‎ Jدعم هو‎ 

ارفع رقم ء1٥۷٥1‏ الخاص ال ۴اuواSu‏ من 1 الى 2 للحصول على مزيد من التنعيم فى نافذة الرؤيه 
لديك الآن الشكل التالى 


الآن لنفعل بعض الضبط الدقيق لتحسين شكل الشخصيه 
من الملاحظ شيئين : ٤‏ 

1- منطقة الرقبه عریضه والرأس شبه مریع 

2- الشخصيه بأكملها سميكه بالنسبه للشخصيه الأصليه 


* لحل المشكله الأولى نختار ال ه۷ الخاصه بالرقبه و ايضا ال نا۲٥۷‏ 
الفلا كي الاس (عدكدم فاط ون هوا لاحل كما الوذ على مخو ي ر( السوم ااخضي 


* لحل المشكله الثانيه اضغط على N‏ فى لوحة المفاتيح 

سوف يظهر لك نافذة sعنا‏ مم۴ ٣إoگیرهإ"‏ واللتی نستخدمها کثیرا لضبط أبعاد ومکان وجود ای 
مجسم بدقه 

قلل رقم × ءادءS؟‏ من 1 الى 0.300 كما فى الصوره 


الآن أصبح سمك الشخصيه كما ينبفى ® 

اتمنی ان یکون الدرس مفید 

نحن اآن فى المرحله الرابعه من أهداف هذا الفصل الدراسى كما ذكرنا فى بداسة الفصل 
وهى : نمذجة بعض الأشياء البسيطه 

فى انتظار أعمالكم وتطبیقاتكم 

بالتوفیق اخوانی 


بسم الله 


من أدوات الموديلينج اداة 


Lattice 


وهی اداه مفیده جدا عند الرغبه فی 

* تجهیز احدی الأدوات الأساسيه متثل ال ١۲ءطمS؟‏ , Cube‏ وغيرها بتقريب شكلها للشكل المطلوب 
قبل البدء فى الموديلينج 

* تستخدم ايضا لعمل بعض المؤثرات فى التحريك ( الأنيميشن ) 


لنتعرق أكثر على هذه الأداه 

Blender جمliرڊ افتح‎ 

امسح المكعب الإفتراضى 

أضف ١إءطمء‏ 0۷ ( من منفذ الرؤيه العلوى كالعاده ) (7) 
اخرج من Edit mode J|‏ 

انشیء 141٥١‏ عن طریق 


قد لا يمكنك رؤية ال ءاه[ لأن الكره أكبر منها 
اضغط على Zz‏ فى الكيبورد للإنتقال لوضع الرؤيه الشبكى 
تری مربع ( او مکعب ) وردی اللون 


اضغط على حرف $ فى الكيبورد واسحب الماوس للخارج لتجعل ال ء14 
اکبر قلیلا من حجم الکره ( آو ای محسم سوف تعمل عليه یوما ) 


عد الى وضع الرؤيه الأصلى باستعمال A۸1٤ + Z7‏ 
تم انتقل لکامیرا ۲۴۶ کما تری ال [٤:٥١‏ عباره عن مایشبه المکعب 


لاحظ ظهور اعدادات ال 1:٥٥‏ فى نافذة الأزرار 


غير أرقام ال ا و ال ۷ وال ۷ من 2 الى 3 

لاحظ ماذا حدث لل 1)٤٥‏ ( زاد عدد الأضلاع فى كل وجه من 2 الى 3) 

الآن نريد أن نستخدم تلك ال عءن٤اه1‏ ( ذات النقاط القليله ) 

للتحكم فى المجحسم اللذى نملكه ( ذو النقاط الكثيره ) 

اضغط ۸ فی الکیبورد لإلغاء ی اختيارات 

اختر المجسم ( الكره ) ثم ال eء:٤؛ة1‏ ( اضغط على ا#نط؟ اثناء الإختيار المتعدد كالعاده ) 
اضغط ۲ + ٤)۲1‏ لتظهر نافذه ۴2٥۸۲‏ keهN‏ التاليه 


Make Pareril 
Noaral Pareril 
Leteê Dufûim 

أ 


اختر منھا ٥۲٥٤ء(‏ eءa)):c.[‏ ( الإختیار الثانی ) 

ما حدث الآن هو اننا جعلنا ال کره طفل ( ٤1114‏ ) يتحكم بها الأب ( ٤e۸ا۲a‏ ) 

وبمعنی آخر أصبح الآن كل نقطه ( ]ه۷ ) من نقاط ال :اه1 تتحكم فى مجموعة نقاط 
من نقاط المحسم أو الكره فى حالتنا 

لتجربة ذلك اختر ال ءء :)اج1 بمفردها 

ادخل وضع ال ٤ا٤‏ لترى نقاط التحكم الخاصه بها 

اختر نقطه او أکثر وحرکهم فی أی اتجاه 

جرب سحب تلك النقاط ترى أنها تؤثر فى الشكل العام للمجسم ( الكره ) 


القاعده العامه 

استخدم ال ءء:))[ لصنع التعديلات الكبيره فى المجسم 

تم استخدم الطرق اللتى درسناها سابقا لصنع التعديلات الدقيقه فى المجسم 
ويمكنك ایضا استخدامها للتعدیل على مجسم منتهی لتغیبر شکله العام 


لاحظ أن 


* المجسم ( الكره ) مرتبط بال 1.4٥١‏ اذا حركت الكره وحدها بعيدا يتفير شكلها بالتدريج للشكل 
الاصلى 

تستخدم هذه الطريقه كثيرا فى التحريك ( الأنيميشن ) لتغيير شكل المجسم عند نقطه معينه 

* ال Laie‏ من أدوات التعدیل اللتی لا تظهر عند عمل تصییر أو ( 6۲ إ/Re‏ ) 

* اذا مسحت ال :ه1 یعود الشکل لطبیعته کما کان سابقا ( کره مثلا فی حالتنا ) 

* فى الموديلينج لابد من اضافة ال ١٥ا1‏ الى المجسم لنتمكن من مسح ال ١٥:ا٤14‏ دون التأثير 
على المجسم وهذا ماسوق نفعله الآن : 


اختر المجسم ( الكره ) 
لاحظ ان البرنامج صنع ۲٥اه‏ وهمی للمجسم عندما ربطناه بال 1)1٥‏ سابقا 


ماتراه الآن هو مودیفایر حقیقی کاللذى كنا ننشنه قبل ذلك مثل Mir۲٥۲‏ و ۴ bu‏ وغیرها 
اضغط الآن على رامم۸ لإضافة الموديفاير ( ءء :اه1 ) الى المجسم بشكل حقيقى 
الآن يمكنك اختيار ال ءءناة1 و مسحها ويبقى عندك الشكل المعدل كما هو لتكمل عملك عليه 


أی أُسئله أنا موجود ان شاء الله 
تمنياتى بالتوفيق للجمبع @ 


اللا اكه 


بسم الله 


بعض طرق الإختيار المختلفه ۹ 
للنقاط ( عنم ) و الحواف ( sءعٍل ٤‏ ) و الأوجه ) Faces‏ ( 


افتح البرنامج وامسح المكعب الإفتراضى وأدخل U ۷ sp۲‏ 
واقبل الإعدادات الإفتراضيه 32 للخطوط العرضيه و 32 للخطوط الطوليه 
الغی اختیار جمیع النقاط بالضغط علی ۸ و اذهب للکامیرا ۴۲۶ 


تلك الكره ستكون المجسم اللذى سوق نتدرب عليه 
كما ترى العديد من النقاط حتى النقاط الخلفيه للمجسم ظاهره 


دعنا نلفى اختيار رؤية النقاط الخلفيه لنسهل الرؤيه على أعيننا قليلا 
اففط غلى هذا الزر ( موود على هين أررار اخقار القاط والحواف و الأقحةة 


Elza 8| 


اللآن الرؤيه أفضل كثيرا لأننا نرى النقاط التى تواجهنا فقط 


تذكر جيدا ضرورة الغاء الضغط على هذا الزر ( الوضع الإفتراضى ) اذا اردت اختيار النقاط الأماميه 
والخلغية قى تفش الوقت بأداة التحديد 8 والا النقاط الظاهرة فقط هى اللتى سوق بت اختيارها 
ويتم تجاهل النقاك اللتى لا تراها 


أول طريقه هی اللتى نعرفها بالضغط بالماوس الأيمن على النقاط المراد اختيارها 
والضغط على ۴ط؟ لإضافة نقاط اخرى بنفس الطريقه السابقه او لمسح نقط مختاره بالفعل من 
الإختيار 


ثانى الطرق بالضغط على 8 فى الكيبورد يمكنك سحب مريع وهمى ( مشار اليه بالسهم الأحمر 
فى الصوره ) على عدد النقاط المراد اختيارها 

( يستحسن دائما ان تتم هذه العمليه فی نافذة الرؤيه الجانبیه 1٥۴‏ أو الأمامیه ۴۲٥٣٤‏ أو العليا 0۴ا 
مع تفعيل وضع ال 0۲۲1١‏ بالضغط على ( 5 ) فى ازرار الآله الحاسبه ان لزم الأمر 

وتعلم دائما أنك فى وضع ال 0طا0 حينما ترى المربعات اللتى فى خلفية شاشة الرؤيه ( انظر 
الصوره ) 

وتذكر القاعده السابقه جيدا لابد من اعادة زر تحديد الرؤيه لوضعه الإفتراضى الا اذا كنت تريد فعلا 
اختيار النقاط اللتى تراها فقط هذا ويستعمل ال ۸1١‏ لإزالة النقاط من الإختيار مع مراعاة الضغط 
علی 8 فی کل مره ترید فيها سحب مربع الإختيار 


الطريقه الثالثه الإختيار بأداة الرسم 


بالضغط على 8 مرتین متتالیتین تحصل على دائره کاللتى فى الصوره ‏ 
ارش وا كلى المسم انو تخديد النقاط ( اط على ر الماوش الاسر وا خت مةك كها وة 


( 

اسكخل أل اة مع الرسم على النقاط المختارة الأرالفها من الإختيا: 

استهمل فخا الجاوسى الستطى لك خخ الذانرة وتضفقرها خسب الخاحة 
اضفط كلك نهين الخروة من اداة التخدةمالرسم 


الطریقه الرابعه وهی مهمه للغايه ونستعملها کثیرا 

تaw” Edge loop Select‏ أو اختيار مجموعة نقاط أو حواف أو اوجه تقع فی خط مستقيم 

الفی اختیار ای نقاط أولا 

اضغط على ۸1 واضغط بالماوس على المسافه الفاصله بين أى نقطتين تجد أن البرنامج اختار آليا 
جميع النقاط اللتى تقع فى نفس الخط مع النقطتين 

استعمل ال گنط؟ + ۸1٤‏ لإضافة م٥‏ جديده للإختيار أو لمسح 1٥٥p‏ من الإختيار 


تدرب غلئ هذة الظرفة جا لاتا تخاجها كير 


يمكنك دائما اختیار ٤ء٥1٥‏ تم 1,۷٥۲١٥‏ لعكس حالة الإختيار 


( المختار يصبح غير مختار والعكس صحيح ) 


alec Mash | 4 2 


كك الدخو الى فض آذوات الاخفار وكذلك عضن أذوات الفدل الى سوك تكلم فنها فة 
الزن القادم من خلال غ + ا0 


Ege Speclals 
Fart Saami 
Lear 3a 
Atiaêe Edgar Cw 
RAonladar E dig AY 
Laapeêut 

Ege SE 
| ErfiûE Laap Selec 


Edga Filma Saloct 
Laap bı Fagion 
Rejim 1 Loûp 


يوجد العديد من الطرق الأخرى لكن لا نحتاجها كثيرا واذا حدث سوق نغطيها فى وقتها ان شاء الله 
بالتوفیق اخوتی 


لسلام عليكم 

بعض طرق التعديل المختلفه 

للنقاط ( Vries‏ ) و الحواف ( ل٤‏ ) و الأوجه ( ۴ac6s‏ )( 
( جميع تلك الطرق تستخدم لإضافة تفاصيل جديده ) 
سوق نستعرض أهم الأوامر فقط 


( Vertices ) طlقilJ‎ aبسنلاب ولا‎ 


أفتح البرنامج - امسح المكعب الإفتراضى ثم انشىء ۴1٥‏ 

* لفصل النقاط عن بعضها البعض 

قد نحتاج أحيانا لفصل النقاط لإضافة تفاصيل جديده 

اترك جميع النقاط مختاره - تم ءل۷1ال Su‏ مره واحده لإضافة المزيد من التفاصيل 
اختر النقطه الوسطى وحدها ( هى اللتى سوق نفصلها ) 

اضغط على ۷ فى الكيبورد ثم حرك الماوس تجد أنها انفصلت لنقطتين انظر الصوره 


جرب ايضا فصل كل نقطه من النقطتين بنفس الطريقه 


* للحم النقاط مع بعضها البعض ( ءع!M‏ ) 

كما نحتاج لفصل النقاط احيانا نحتاج ايضا للحمهما فى اوقات اخرى 

لعمل ذلك : 

اختر النقطتين السابقتين وانتبه لترتيب الإختيار لأن ذلك يؤثر فى طريقة اللحم كما سنرى 
مثلا أنا اخترت النقاط فى الصوره بالترتيب الموضح 1 تم 2 


أضفط على ۷ اة ليظهر مرنع الخؤار التالى ؛ 


الإختيار الأول ٤ء۴۲‏ ۸۲ ( الى الأول ) سوق ينقل النقطه 2 الى النقطه 1 ويلحمهما سويا - اى 

الإختيار الثانى الى الأول كما يتضح من اسمه 

الإختيار الثانى ء1 ۸ ( الى الأخير ) سوف ينقل النقطه 1 الى النقطه 2 ويلحمهما سويا 

الإختيار الثالث ۲ء١٠٥‏ ۸۲ سوف يحرك النقطتين معا الى منتصف المسافه بينهما ويلحمهما 

الإختیار الرابع ۲ہیں ۸۲ سوف ینقل النقطتین الى المؤشر ثلاثی الأّبعاد ( orیإu٣‏ 32 ) ويلحمهما 
يا 


الإختيار الخامس ءءمة!ا1ه٤‏ يعمل مع أكثر من نقطتين ووظيفته أن يلحمهما معا فى منتصف 
المسافه 

بينهما ( مثلا لعمل شكل هرمى اختار الوجه العلوى من المكعب الإفتراضى ( الوجه = 4 نقاط ) 
تم طبق الامر eیمھ11اهC٥‏ 


تانیا بالنسبه للحواف ( esع8d‏ ) 

أهم تلك الأوامر أمر اضافة م٥٠[‏ أو قطع للمجسم 

انشیء ٥٣۵ا۲‏ جدید 

Ctrl + R اضغخط‎ Edit J| فى وضع‎ 

حرك الماوس فوق ال ۴1,٥‏ تلاحظ ظهور خط جديد يتغير مكانه حسب مكان الماوس 


*اضغط كليك شمال بالماوس عندما يكون الخط فى المكان اللذى تريد قطعه 

* تم حرك الماوس يمينا ويسارا أو لأعلى و لأسفل ( حسب مكان الخط ) لتحريك الخط الجديد 
عند المنطقه اللتى تريد قطعها 

* كليك شمال بالماوس لتثبيت الخط 


تدرب جیدا على هذه العملیه باستعمال مجسم أکثر تعقیدا ( کره مثلا ) 


من ادوات التعدیل 11deا؟‏ eع8d‏ 

لتفهم اأهمية هذه الاأداه افعل التالى 

* غير قليلا من شكل المكعب الإفتراضى ليصبح كالتالى ( بسحب الوجه السفلى لاسفل 
ولليسار ) 


أضف اا٤ 1٥0p‏ فى المنتصف تماما ( )Ctr1+R‏ 


اللآن اذا لم يعجبك مكان القطع الأوسط اللذى أضفناه وأردت زحزحته للأعلى أو للأسفل سوق 


U 
یکو‎ 
من الصعب الحفاظ على شكل المجسم كما هو‎ 
الآن اختار القطع الأوسط - ان لم يكن مختارا بالفعل ( بالإنتقال الى اختيار ال sءعلع واختيار ال‎ 
) ٥C)۲1+۴ ( کما شرحنا سابقا ) اللذی أنشأناہ واضغط‎ 0p 
Edge S؟1:لe اختر من القاتمه اللتی ظهرت‎ 
حرك الآن الماوس لأعلى ولأسفل تجد أن ال م٥٥[ يتحرك ولكن مع مراعاة ألا يؤثر على شكل‎ 
المجسم‎ 


رابعا بالنسبه للأوجه أداة ki۴۶‏ 

أداة #؟نمK‏ أو السكين كما يعبر اسمها نستخدمها أيضا لقطع الأوجه والحواف لعمل تفاصيل معينه 
فى المجسم 

انشیء ع۸ہھP1‏ 

)2( واقبل الوضع الإفتراضى‎ Subdivide Multi 

اضغط على × فى الكيبورد يظهر لك مربع الحوار التالى 


ول اختیار هو [٥٥ ٥١۲‏ اللذی درسناہ سابقا ِ 
ثانی اختیار ۴8×٥٤‏ ١ن‏ وكما يدل اسمه أن الأوجه والحواف سوف تقطع فى نفس المكان اللذى 
ستمر عليه اداخ ال Knife‏ 


مثال 


تانی اختیار sاہ¡ەمMid Ki ٤e‏ سوق یحدث القطع دائما فی منتصف المسافه تماما بین ای نقطتيین 
تمر بینھما اداة Knife J|‏ 


مثال للقطع 


ثالث اختیار Mu] u٤‏ ۴۵اہk‏ تماما مثل الإختیار السابق (ءامزممف¡M)‏ يزيد عليه أن البرنامج سيظهر 
لك نافذه اخری لتحدد منھها کم قطع تریده ان یحدتث 


( Number Of Cuts 2) مثال‎ 


ملحوظه : بعد اختيار احدى الإختيارات الثلاثه السابقه اضغط على الزر الأيسر للماوس واسحب 
کما ترید مع استمرار الضغط ثم ۴)۲۲ فى الكيبورد لإنهاء العمليه 

لاحظ أيضا أن الأوجه المراد قطعها لابد أن تكون مختاره ( كما فى الصور السابقه ) لتعلم الأداه أى 
الأوجه سوق تقطع 


أعتقد أن هذه المجموعه من الأدوات كافيه لأن نبدأً المشروع و ان شاء الله اذا احتجنا أدوات 
جدیده سوف نغطيها فى وقتها 

الدرس القادم ان شاء الله عن كيفية وضع ال ”نم6٠81‏ أو الصور المرجعيه اللتى نستعين بها أثناء 
الموديلينج داخل منافذ الرؤيه 

انستعفدادا للبدا قى مشروع الفضل الذراسى 


اتمنى أن تعرفونى أخباركم أولا بأول 
أطيب أمنياتى بالتوفيق 


